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RANCANG BANGUN PERMAINAN RITME BERTEMA LAGU 
TRADISIONAL INDONESIA MENGGUNAKAN MODEL 
RAPID APPLICATION DEVELOPMENT BERBASIS 
ANDROID 
ABSTRAK 
 Indonesia merupakan negara yang kaya akan kebudayaannya. Salah satu 
unsur kebudayaan dalam tatanan kehidupan sebuah masyarakat adalah lagu 
tradisional. Lagu-lagu tradisional di Indonesia memiliki pesan untuk diwariskan 
ke generasi muda khususnya anak-anak. Namun, banyak anak-anak tidak 
mengetahui sejarah bangsanya baik kebudayaannya, bahasa daerahnya, dan lagu-
lagu tradisionalnya. Dunia mereka sudah teralihkan dan disibukkan dengan 
musik-musik barat, gaya yang kekinian, dan pengaruh permainan online. Tujuan 
dari penelitian ini adalah untuk membangun aplikasi permainan ritme bertema 
lagu daerah Indonesia berbasis Android dengan menggunakan model Rapid 
Application Development (RAD). Permainan ini diharapkan dapat membantu 
anak-anak melestarikan lagu daerah. Penelitian ini menggunakan teknik 
pengumpulan data berupa kuesioner dan teknik pengujian blackbox dan User 
Acceptance Test. Permainan ini dibangun dengan menggunakan perangkat lunak 
Unity. Pengujian terhadap pengguna dilakukan dengan cara mengunjungi rumah 
anak-anak secara langsung. Permainan didemokan lalu dimainkan oleh anak-anak 
dan setelah dimainkan anak-anak mengisi kuesioner untuk menentukan performa 
dari permainan Folk Rhyme ini. Dari hasil pengujian User Acceptance Test, rata-













DESIGN AND DEVELOPMENT OF INDONESIAN 
TRADITIONAL SONG THEME GAMES USING ANDROID-
BASED RAPID APPLICATION DEVELOPMENT MODELS 
ABSTRACT 
 Indonesia is a country rich in culture. One of the cultures in the life 
structure of a society is a folk song. Folk songs in Indonesia contain messages to 
be passed down to the younger generation of children. However, many children 
do not know the nation's history either its culture, local language, and traditional 
songs. Their world has been distracted and preoccupied with western music, 
contemporary styles, and the influence of online games. The purpose of this 
research is to build an Android-based Indonesian folk song rhythm game 
application using Rapid Application Development (RAD) models that can help 
children remember folk songs. This study uses data collection techniques 
consisting of questionnaires and blackbox testing techniques and User Acceptance 
Tests. This game was built using Unity software. Testing is done by visiting their 
home. The game was demonstrated and then played by the children and after 
playing, the children filled out a questionnaire to determine the performance of 
this Folk Rhyme game. From the User Acceptance Test result, the average value 
of strongly agree is 65,625%. 
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